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ABSTRAK
PT.Mutiara Mulia Abadi Merupakan perusahaan yang bergerak di bidang Real Estate. Dalam
menglola rekap biya upah pekerja untuk pembangunan rumah, masih adanya permasalahan.
penelitian ini bertujuan untuk membuat sistem informasi yang dapat mengelola rekap biaya upah
pekerja berbasis webseite menggunakan metode pengembangan Software Development Live Cycle
SDLC Waterfall dan untuk metode pengujian sistem menggunakan Blackbox. Setelah melakukan
penelitian, penerapan sistem informasi dapat bermanfaat bagi perusahaan dalam mengelola rekap
biaya upah pekerja.
Kata Kunci: sistem informasi, mengelola rekap biaya upah pekerja, website, SDLC Waterfall,
Blackbox.
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ABSTRACT
PT.Mearl Mulia Abadi Is a company engaged in the field of Real Estate. In managing the
recapitalization of worker wages for housing construction, there are still problems. This study aims
to create an information system that can manage the recapitulation of wage costs based on webseite
workers using the SDLC Waterfall Development Software Development method and for system
testing methods using the Blackbox. After conducting research, the application of information
systems can be beneficial for companies in managing recapitalization of workers’ wage costs.
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Kemajuan teknologi merupakan suatu hal yang tidak dapat dipisahkan dar-
i kehidupan. Karena teknologi terus berubah dengan adanya ilmu baru di bidang
teknologi. Perubahan teknologi informasi dapat meningkatkan kinerja dan mem-
buat aktifitas dapat diproses dengan akurat, tepat dan cepat, dan selanjutnya dapat
meningkatkan kinerja (Wardiana, 2002). Saat ini teknologi di gunakan perusahaan
untuk mengurangi biaya pengeluaran, menghemat waktu dan peningkatan produksi
(McFarlane, 1984).
PT.Mutiara Mulya Abadi adalah perusahaan yang bergerak dibidang Re-
al Estate atau Developer Rumah yang bekerja sama dengan bank BTN untuk
program perumahan RSS yang sedang berjalan dan proses pengerjaan serta pen-
jualan rumah yaitu perumahan Villa Mutiara yang berlokasi di Jl.Tilam,Rimbo Pan-
jang Kec.Tambang Kab.Kampar. PT.Mutiara Mulya Abadi memiliki kantor yang
berlokasi di Jl.HR.Soebrantas Panam.
Adapun hasil dari wawancara dengan bapak Bagus Wiratma Adi selaku
pengelola data upah pekerja. Menjelaskan tentang alur proses dalam pemba-
ngunan rumah. Pertama mentukan Rencana Anaggaran Biaya, Kedua perusahaan
melakukan pembebasan lahan (pembelian lahan) dan mengurus surat perijinan.
Ketiga melakukan pemetaan lahan yang akan di bangun (membuat denah rumah).
Keempat cari nasabah (memasarkan rumah yang akan dijual). Kelima pembangua-
nan rumah (pembelian material pembangunan rumah dan sewa pekerja). Keenam
melakukan akad keredit di bank BTN yang telah di tunjuk.
Setiap periode yaitu seminggu sekali perusahaan melakukan rekap biaya
yang di keluarkan dalam pembangunan rumah, yaitu upah pekerja sedangkan untuk
biaya material bangunan data di kelola oleh arsitek. Dalam pengelolaan rekap data,
pengelolaan yang di lakukan menggunakaan miqrosoft excell dan pengarsipan di
simpan di dalam buku besar, dari hasil wawancara dengan bapak Bagus Wiratma
Adi, adapun masalah dan kendala yang di temukan dalam pengelolaan data peta-
ma terjadinya salah input, kedua duplikasi data, ketiga proses pecarian data lama,
keempat pengaksesan data lama, kelima pengarsipan laporan juga masih dalam ben-
tuk hardcopy yang sewaktu-waktu dapat terjadi kehilangan yang dapat merugikan
perusahaan. Dengan adanya sistem informasi upah pekerja ini agar sekiranya da-
pat membantu kinerja perusahaan dalam mengelola penginputan data upah pekerja,
data laporan upah pekerja dan pengarsipan laporan upah pekerja agar dapat mengu-
rangi humman error dan mencegah adanya kehilangan laporan yang berbentuk pisik
pada perusahaan.
Dari latar belakang yang telah dijelaskan, adapun rumuskan masalah yang di
teliti yang berjudul ”Rancang Bangun Sistem Informasi Upah Pekerja berbasis
web” (Studi kasus: PT. Mutiara Mulya Abadi).
1.2 Perumusan Masalah
Pada penelitian kali ini akan dirumuskan beberapa masalah yang akan di-
carikan solusinya yaitu:
1. Bagaimana membangun sistem informasi upah pekerja berbasis web Studi
Kasus: PT.Mutiara Mulya Abadi.
1.3 Batasan Masalah
Agar pembahasan pada penelitian tidak terlalu luas, Maka penulis membuat
betasan masalah yang akan dibahas. Hal ini dilakukan agar penelitian ini mencapai
hasil yang di harapkan, yaitu:
1. Metode pengembangan sistem menggunakan Metode SDLC Waterfall dan
sampai pada tahap pengujian menggunakan Blackbox.
2. Code Editor menggunakan Sublime Text dan perancangan interface meng-
gunakan Mockup.
3. DBMS (Database Manegement System) menggunakan MYSQL dan bahasa
pemograman yang di gunakan php (Personal home page)
4. OOAD (Object Oriented Analysis and Design) yaitu Metode perancangan
sistem yang menggunakan UML (Unified Modeling Language) dan meng-
gunakan tiga diagram yaitu Class Diagram, Use case Diagram dan Activity
Diagram.
5. Blackbox sebagai metode pengujian sistem.
1.4 Tujuan
Adapun tujuan dari penelitian ini yaitu:
1. Untuk membangun sistem informasi upah pekerja berbasis web di P-
T.Mutiara Mulia Abadi.
1.5 Manfaat
Berikut merupakan manfaat yang akan diperoleh dari penelitian Tugas
Akhir ini:
1. mengurangi human error dalam penginputan data.
2. mempermudah dan menghemat waktu dalam mencari arsip laporan.
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1.6 Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan laporan adalah sebagai berikut:
BAB 1. PENDAHULUAN
BAB 1 pada tugas akhir ini berisi tentang: (1) latar belakang masalah; (2)
rumusan masalah; (3) batasan masalah; (4) tujuan; (5) manfaat; dan (6) sistematika
penulisan.
BAB 2. LANDASAN TEORI
BAB 2 pada tugas akhir ini menjelaskan tentang landasan teori yang digu-
nakan sebagai acuan pembahasan penelitian.
BAB 3. METODOLOGI PENELITIAN
BAB 3 pada tugas akhir ini menjelaskan mengenai metodologi penelitian
yang dilakukan dalam rancang bangun sistem informasi upah pekerja.
BAB 4. JANGKAAN HASIL
BAB 4 pada tugas akhir ini diuraikan mengenai jangkaan hasil dari rancang





Sistem informasi adalah suatu sistem didalam organisasi yang saling
berhubungan yang terdiri dari (Software), (Hardware), database, jaringan dan (Us-
er) (Hutahaean, 2015). Sistem informasi diimplementasikan dalam suatu organisasi
untuk tujuan meningkatkan efektivitas dan efisiensi organisasi (Hevner dkk., 2004).
2.2 Komponen Sistem Informasi
Komponen sistem informasi ada lima bagian yang saling berkaitan yang
menghasilkan sebuah sistem (Muda dkk., 2001). Komponen sistem informasi yaitu:
1. Perangkat lunak (Software), urutan instruksi tersetruktur, yang di rancang
agar komputer dapat berperilaku sesuai ketentuan, dengan tujuan untuk
menyelesaikan suatu masalah.
2. Perangkat keras (Hardware), yaitu komponen pisik pada komputer yang da-
pat menjalankan perintah yang telah di buat pada software.
3. Database, kumpulan data yang terorganisasi yang di kelompokan kedalam
table yang terdiri dari record dan field.
4. Jaringan komputer, hubungan antara dua komputer atau lebih yang dapat
saling berkomunikasi dan bertukar informasi.
5. User, pengontrol dan pengguna sistem informasi.
2.3 XAMPP (Cross Platform Apache MongoDB PHP Pearl)
Sebuah (Tool) untuk pembuat website (Back End Development) yang di
dalamnya sudah lengkapi dengan Apache sebagai web server, DBMS (Database
Manegement System) yaitu aplikasi untuk membuat database, dan menerjemahkan
bahasa pemograman menjadi bahasa markup HTML dan dapat digunakan seluruh
sistem operasi (cross platform). dengan xampp web development dapat mengu-
ji dan mendemokan website yang telah dibuat. XAMPP adalah komponen yang
terdiri dari Apache, MySQL, PHP, FileZilla dan banyak utilitas lainnya. XAMPP
adalah Cara ’mudah’ untuk menguji aplikasi AMP (Apache-MySQLPHP) (Kumar,
n.d.).
2.4 PHP (Personal Home Page)
PHP di buat pada tahun 1995 oleh Rasmus Lerdorf yang di kembangkan
dari bahasa scripting Perl sebagai solusi sederhana dan umum untuk halaman Web
dinamis yang mudah diprogram (Touesnard, 2001).
PHP adalah bahasa scripting Web-source gratis yang dibuat di sisi-server
dan HTML-embedded yang mendukung dengan semua Web server salah satunya
Apache. PHP dapat meletakan bagian kode di halaman HTML normal dan kode
yang dirubah sebagai halaman web yang disajikan ke pengguna. PHP juga berfungsi
sebagai bahasa ”lem”, yaitu untuk menghubungkan halaman web ke database dari
sisi server (Converse, Park, dan Morgan, 2004). Versi PHP saat ini versi PHP 7.
2.5 MYSQL (My Structured Query Language)
MYSQL adalah sebuah Database Manegement System DMS aplikasi un-
tuk membbuat database. mysql mendapatkan pangsa pasar RDBMS karena
menawarkan stabilitas, dukungan dan biaya rendah (MySQL, 2001).
MySQL adalah aplikasi pengelola database yang besifat open source,
MYSQL merupakan salah satu RDBMS (Relational Database Management Sis-
tem) yang gratis yang memiliki banyak fungsi (Converse dkk., 2004).
2.6 Database
Database adalah kumpulan data yang terorganisasi, yang di kelompokan
kedalam table yang terdiri dari record dan field yang memiki primary kery yaitu
identifier dan setiap field memiliki tipe data, nilai default.
komponen database yaitu:
1. field, satu data di dalam sel tabel.
2. record satu baris pada tabel yang terdiri dari, lebih dari satu field.
3. key, identifier dari sebuah table.
4. type data, karakteristik setiap data.
5. table, kumpulan satu atau lebih record yang memiliki key.
2.7 SDLC Waterfall
Metode pengembangan sistem yang di gunakan adalah metode waterfall,
Model waterfall merupakan model pengembangan sistem informasi yang sistematik
dan terurut (Romadhoni, Widiyaningtyas, dan Pujianto, 2015), dimulai dari analisa,
perancangan, pengkodean, pengujian. yang dapat dilihat pada Gambar 2.1 berikut:
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Gambar 2.1. SDLC Waterfall model
2.7.1 Analysis
Analysis yaitu, mengidentifikasi dan mengevaluasi masalah yang terjadi de-
ngan cara mengumpulkan data melalui wawancara, observasi dan kuisioner, serta
memberikan solusi dari masalah yang di temukan.
2.7.2 Design
Design yaitu, membuat gambaran sistem yang akan dibuat dari hasil analisa
dengan menggunakan pemodelan sistem yaitu Unified Modeling Language UML.
2.7.3 Code
Code yaitu, membuat sistem dari hasil rancagan yang telah dibuat dengan
bahasa markup, bahasa pemrograman dan bahasa query.
2.7.4 Test
Test yaitu, melakukan pengujian terhadap sistem yang telah di buat untuk
mengetahui kekurangan dan kelebihan pada sistem, yang selanjutnya di lakukan
evaluasi dan perbaikan pada sistem, agar sistem lebih baik dari sebelumnya.
2.8 OOAD (Object Oriented Analysis and Design)
OOAD yaitu cara untuk menyelesaikan problem dengan menggunakan mod-
el berdasarkan kerangka dunia nyata. OOAD menggunakan aturan pembentukan
sistem berorientasi objek yaitu UML (Unified Modelling Language) (Rani, Wicak-
sono, dan Herlambang, n.d.).
OOA yaitu metode analisa yang memeriksa kebutuhan yang harus di miliki
suatu sistem berdasarkan Class dan Object dari masalah yang ada. OOD yaitu
metode untuk menentukan arsitektur sistem yang berdasarkan object.
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2.9 UML (Unified Modelling Language)
UML yaitu, untuk memodelkan dan menghubungkan sebuah sistem dengan
menggunakan diagram dan pendukung teks lainnya (Ritonga, Munthe, dan Mas-
rizal, 2020). satuan unit dari UML yaitu, Use Case Diagram, Class Diagram dan
Activity Diagram. Pembuatan pemodelan yang baik berdampak pada perancangan
sistem yang baik. Sebuah sistem yang baik harus bisa memenuhi kebutuhan peng-
guna dan dapat memproses data menjadi informasi yang baik dan cepat.
2.9.1 Class Diagram
Class yaitu kerangka (blue print) sebagai penerapan object dari class yang
akan menjadi suatu object. Class memiliki (property) dan (method) pada sistem.
Class diagram yaitu memodelkan alur dan rincian objek dan class serta kaitan antara
asosiasi, pewarisan dan containment (Dharwiyanti dan Wahono, 2003). adapunn
elemen dari class diagram dapat di lihat pada Tabel 2.1 berikut:
Tabel 2.1. class diagram
No nama keterangan
1 Class Class adalah terdiri dari 3 bagian
yaitu, nama class dan method
2 Association asosiasi yaitu hubungan sangat u-
mum 2 class dan ditadndai oleh su-
atu garis yang mengaitkan 2 class.
Contoh: satu ke satu, banyak ke
banyak dan satu ke banyak.
3 Composition saat suatu class tidak dapat berdiri
sendiri dan harus dari bagian class
yang lain, maka class tersebut
mempunyai hubungan Composition
dengan class lokasi dia berdiri. Se-
buah hubungan composition dije-
laskan untuk line dengan ujung
seperti jajaran genjang penuh.
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4 Dependency suatu class memakai class lain.
ini dikatakan dependency. Pa-
da dasarnya pemakaian dependen-
cy dipakai untuk memgarahkan op-
erasi pada suatu clas yang memakai
class lain. Suatu dependency disim-
bolkan dalam bentuk panah titik.
5 Aggregation Aggregation menjelaskan semua
dari relationship dan biasanya
dikatanan sebagai hubungan.
2.9.2 Activity Diagram
Activity Diagram yaitu, menjelaskan tahapan fungsi pada sistem informasi.
Secara rinci, activity diagram menjelaskan workflow dimulai dan berhenti, kegiatan
apa yang terjadi saat workflow, dan bagaimana alur proses aktifitas workflow (Dewi,
Indahyanti, dan Hari, 2012). adapunn elemen dari activity diagram dapat di lihat
pada Tabel 2.2 berikut:







5 fork, Digunakan untuk menun-
jukkan kegiatan yang dilakukan
secara parallel atau untuk meng-
gabungkan dua kegiatan paralel
menjadi satu.





10 aliran akhir (final flow).
2.9.3 Use Case Diagram
Use Case diagram yaitu diagram yang menjelaskan keperluan sistem dari
sisi pengguna, yang menjelaskan terkekaitan yang ada antara actors dengan use
case pada sistem (Mahdiana, 2016). adapunn elemen dari use case diagram dapat
di lihat pada Tabel 2.3 berikut:
Tabel 2.3. use case diagram
No nama keterangan
1 Use Case Use case dijelaskan dalam bentuk
lingkaran elips dengan nama use
case dibuat didalam elips tersebut.
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2 Actor Actor merupakan pengguna sistem,
sebuah sistem dapat berhubungan
dengan sistem lain dan memerlukan
masukan atau mengasi keluaran,
maka sistem tersebut bisa dikate-
gorikan sebagai actor.
3 Association Asosiasi dipakai saat mengkonek-
siakan actor dengan use case. A-
sosiasi dijelaskan dengan line yang
mengkoneksikan antara Actor dan
Use Case.
2.10 Black Box test
Black Box test merupakan metode pengujian perangkat lunak yang men-
guji fungsionalitas aplikasi yang berhubungan dengan struktur kerja. Black Box
test yaitu merupakan pengujian yang dilakukan untuk mengambil hasil dari proses
melalui data uji dan memeriksa fungsional dari perangkat lunak. Black Box testing
hanya mengevaluasi bagian dari tampilan antarmuka (interface) dan fungsional tan-
pa mengetahui bagaimana proses yang dilakukan dan hanya mengetahui input dan
output saja (Krismadi dkk., 2019). tujuan dari Black Box test yaitu untuk menge-
tahui apakah fungsi input dan output telah sesuai dengan kebutuhan.
2.11 Penelitian terdahulu
adapun jurnal-jurnal yang berkaitan dengan tema yang di teliti dapat dilihat
pada Tabel 2.4:











Dengan adanya sistem in-
formasi persewaan dan pen-
jualan property dapat mem-
bantu perusahan dalam kred-
it kepemilikan rummah dan











Dengan adanya sistem infor-
masi pemasaran secara on-
line di PT. Akila Trijaya, ma-
ka perusahaan ini dapat dike-
nal luas dan dapat memper-
banyak pelanggan dan mem-
perluas jangkauan pemasaran
dengan waktu dan biaya yang
lebih efesien.




pada PT Dua Daya
Sakti





dan penjualan secara peri-
odik, adapun laporan tersebut
meliputi laporan penerimaan
kas, pengeluaran kas, neraca,
laba, rugi, arus kas dan pen-
jualan.
2.12 Lokasi Penelitian
Penelitian ini dilakukan di PT.Mutiara Mulya Abadi, lokasi penelitian bera-
da di Jl. HR. Soebrantas Panam, Simpang Baru, Kec. Tampan, Kota Pekanbaru.
PT.Mutiara Mulya Abadi adalah sebuah perusahaan yang telah berdiri dipekan-
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baru sejak tahun 2002. PT.Mutiara Mulya Abadi adalah perusahaan yang berge-
rak dibidang Real Estate atau Developer Rumah yang bekerja sama dengan bank
BTN unuk program perumahan RSS yang sedang berjalan dan proses pengerjaan
serta penjualan rumah yaitu perumahan Villa Mutiara yang berlokasi di Jl.Uka
KM. 03 Garuda Sakti dan Perumahan Villa Mutiara Mandiri yang berlokasi di
Jl.Tilam,Rimbo Panjang Kec.Tambang Kab.Kampar. berikut struktur oraganisasi
pada PT.Mutiara Mulia Abadi yang dapat dilihat pada Gambar 2.2 berikut:
2.12.1 Struktur Organisasi




Pada penelitian ini peneliti menggunakan metode SDLC (Software Devel-
opment Live Cycle) Waterfall karena merupakan suatu metode yang digunakan
dalam pengembangan atau merancang sistem yang bertujuan untuk Merencanakan
dan menerapkan rancangan sistem yang sesuai dengan permintaan user. Metologi
penelitian dilakukan sesuai dengan Gambar 3.1 dibawah ini:
Gambar 3.1. Metodologi
3.1 Tahap Perencanaan
Tahap awal dalam pengembangan suatu sistem dimulai dengan tahap peren-
canaan. tahap perencanaan merupakan panduan dalam melakukan pengembangan
suatu sistem yaitu:
1. Menentukan topik
menentukan topik permasalahan dengan melakukan observasi, dari hasil ob-
servasi peneliti menentukan judul yaitu rancang bangun sistem informasi
upah pekerja berbasis web.
2. Menentukan object penelitian
Setelah menentukan topik, maka PT.Mutiara Mulia Abadi sebagai penelitian
object tugas akhir ini.
3. Rumusan Masalah
Pada tahap ini peneliti merumuskan masalah yang akan dibahas pada tugas
akhir.
4. Penentuan Judul
Berdasarkan masalah yang di temukan, peneliti menentukan judul tugas
akhir yaitu Sistem Informasi Upah Pekerja.
5. Tujuan dan Manfaat
pada tahap ini menjelaskan tujuan dan manfaat dari tugas akhir.
6. Batasan Masalah
pada tahap ini peneliti membuat rumusan dan batasan masalah yang akan di
teliti.
3.2 Pengumpulan data
Tahap ini dilakukan setelah tahap perencanaan. tahap ini melakukan
pengumpulan data yang dibutuhkan untuk tugas akhir:
1. Wawancara
wawancara melakukan interaksi dan komunikasi dengan narasumber untuk
mendapatkan informasi yang dibutuhkan dalam penelitian.
2. Observasi
observsi dilakukan untuk mengetahui fakta yang ada di tempat penelitian.
yang dilakukan dengan mengindentifikasi object penelitian yang dapat dili-
hat pada Lampiran B.
3. Studi Pustaka
Studi pustaka dilakukan untuk mencari tau refrensi yang berkaitan dengan
penelitian tugas akhir yang dapat diperoleh dari buku - buku dan jurnal di
internet yang dapat dipercaya.
4. Analisa Sistem Lama
Tahap ini dilakukan untuk mengetahui bagaimana sistem yang telah ada di-
gunakan pada tempat penelitian sebagai bahan pertimbangan dalam penye-
lesaian masalah.
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3.3 Analisa dan perancangan
Tahap ini dilakukan setelah tahap pengumpulan data. pada tahap ini yang
dilakukan sebagai berikut:
1. Analisa sistem lama
Analisa sistem lama bertujuan untuk mengetahui bagaimana sistem yang
sudah ada telah berjalan dan digunakan di lokasi penelitian sebagai bahan
pertimbangan untuk penyelesaian masalah.
2. Analisa sistem baru
Analisa sistem baru bertujuan untuk menganalisa sistem baru yang akan
dibuat sesuai kebutuhan perusahaan dalam mengelola data laporan pengelu-
aran. pada sistem baru, peneliti memiliki layanan penyimpanan menggu-
nakan database, data laporan pengeluaran di simpan pada sistem dam dan
dapat mencari arsip laporan pengeluaran yang telah lama, sistem ini akan di
kembangkan mengunakan metode SDLC waterfall.
3. Perancangan sistem dan design interface
Class diagram, Use case diagram, Activity diagram untuk perancangan sis-
tem dan Balsamiq mockup untuk men-Design interface.
3.4 Implementasi dan pengujian
Tahap ini melakukan coding yang menghasilkan sebuah sistem yang sesuai
dengan kebutuhan pengguna dan dapat digunakan oleh pengguna sistem (User).
Adapun bahasa pemograman yang di gunakan untuk server side menggunakan PHP,
untuk DBMS (Database Management System) menggunakan MYSQL, untuk code
editor menggunakan Sublime text dan Balsmiq Mockup untuk membuat tampilan
design interface system serta pengujian sistem menggunakan Black box.
3.5 Dokumentasi
Tahap Dokumentasi yaitu, medokumentasikan tugas akhir Mulai dari peren-
canaan, pengumpulan data, analisa dan perancangan sistem, implementasi dan pen-





Analisa sistem yaitu penjelasan sebuah sistem terdiri dari bagian-bagian de-
ngan tujuan untuk memahami, mengetahui dan menyelesaikan serta melakukan
perbaikan dan memberikan solusi atas masalah yang ada. tujuan dari analisa sis-
tem yaitu untuk memperoleh hasil yang baik dan menyelesaikan masalahan yang di
teliti.
4.1.1 Analisa sistem lama
berikut uraian sistem lama yang telah berjalan secara umum di PT.Mutiara
Mulia Abadi yang terdapat pada Lampiran A:
1. sebelum perusahaan membangun rumah, perusahaan menentukan Rencana
Anggaran Biaya (RAB).
2. Setelah menentukan Rencana Anggaran Biaya (RAB), perusahan
melakukan pembebasan lahan (pembelian lahan) dan mengurus surat
perizinan.
3. Selanjutnya perusahaan melakukan pemetaan lahan (denah rumah yang
akan dibangun).
4. Selanjutnya cari nasabah (memasarkan rumah yang akan di jual).
5. Selanjutnya pembangunan rumah (pembelian material pembangunan rumah
dan sewa pekerja).
6. Setiap periode yaitu seminggu sekali perusahaan melakukan rekap biaya
pembangunan rumah dalam bentuk laporan yang di buat menggunakan M-
S.excell (untuk biaya material di rekap oleh arsitek dan untuk upah pekerja
di rekap oleh perusahaan).
7. Saat proses pembuatan laporan di MS.excell yang dapat dilihat pada Lam-
piran C kendala terjadi salah penginputan data, duplikasi data, proses pen-
carian data yang lama dan pengaksesan data yang lama.
8. Selanjutnya laporan di cetak dalam bentuk hardcopy kemudian di serahkan
kepada pimpinan perusahaan dan di simpan di dalam buku besar.
4.1.2 Evaluasi masalah pada sistem lama
Setelah melakukan analisa sistem pengelolaan data upah pekerja yang ber-
jalan di perusahaan, untuk rekap pengarsipan laporan yang di lukakan perusahaan
masih dalam bentuk hardcopy yang kurang optimal. resikonya yaitu dapat terjadi
kehilangan saat di butuhkan dan pencarian data yang lama.
4.1.3 Analisa Pada Sistem Usulan
Sesudah melakukan analisa sistem lama, selanjutnya menganalisa sistem
yang di usulkan:
1. admin menginput nama jabatan pada sistem informasi upah pekerja yang di
bangun.
2. admin menginput nama petugas, no hp pengawas dan jabatan petugas ke
sistem informasi upah pekerja yang akan di bangun.
3. admin menginput kode block sistem informasi upah pekerja yang akan di
bangun.
4. admin menginput tanggal pekerjaan, kode block, pekerjaan, jumlah harga
dan nama pengawas ke sistem informasi upah pekerja yang akan di bangun.
5. jika sudah seminggu admin melakukan rekap laporan upah pekerja yang
sudah di input di sistem informasi upah pekerja sebelumnya dan terarsipkan
ke sistem yang akan di bangun.
4.2 Perancangan Unifield Modelling Language (UML)
Setelah melakukan analisa sistem, selanjutnya yaitu perancangan sistem
yang menggunakan UML. adapun aktor yang telibat dalam sistem informasi up-
ah pekerja dapat di lihat pada Tabel 4.1 berikut:
Tabel 4.1. UML
no aktor keterangan
1 Admin Orang yang mengontrol
sistem informasi up-





dan rekap serta cetak la-




Pada tahap rancangan sistem yang akan memberikan gambaran sistem dan
kerja sistem yang akan dibangun yang akan di gambarkan dalam bentuk Class Dia-
gram yang dapat dilihat pada Gambar 4.1 berikut:
Gambar 4.1. Class Diagram sistem informasi upah pekerja
4.2.2 Description Class Diagram
Description Class pada sistem informasi upah pekerja dapat dilihat pada
Tabel 4.2 berikut:
no nama keterangan
1 Login Class ini memeliki property user-
name dan password, serta method
validasi().
2 Jabatan Class ini memiliki property kode
jabatan dan nama jabatan, serta
method create(), read(), update()
dan delete().
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3 Petugas Class ini memiliki property NIP, na-
ma, no hp dan kode jabatan ser-
ta method create(), read(), update()
dan delete().
4 Block Class ini memiliki property kode
block, serta method create(),
read(), update() dan delete().
5 Pekerjaan Class ini memiliki property kode
pekerjaan, tanggal, kode block,
pekerjaan, harga dan nip, serta
method create(), read(), update()
dan delete().
6 Rekap Class ini memiliki property kode
pekerjaan, tanggal awal, tanggal
akhir, kode block, pekerjaan, har-
ga dan nip, serta method create(),
read().
4.2.3 Use Case Diagram
Selanjutnya rancangan sistem akan di gambarkan dalam bentuk Use Case
Diagram yang dapat dilihat pada Gambar 4.2 berikut:
1. Use Case Diagram Admin
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Gambar 4.2. Use Case Diagram Admin
4.2.4 Description Use Case
Description Use Case pada sistem informasi upah pekerja dapat dilihat pada
Tabel 4.3 berikut:
Tabel 4.3. Description Use Case
no nama keterangan
1 Login Use case ini menjelaskan pengguna
masuk ke dalam sistem.
2 admin Use case ini menjelaskan sebagai
pengelola sistem.
3 Manage Data Petugas Use case ini menjelaskan tentang
data petugas yang dapat di kelola
mulai dari create, read, update dan
delete oleh admin.
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4 Manage Data Jabatan Use case ini menjelaskan tentang
data jabatan yang dapat di kelola
mulai dari create, read, update dan
delete oleh admin.
5 Manage Data Block Use case ini menjelaskan tentang
data block yang dapat di kelola mu-
lai dari create, read, update dan
delete oleh admin.
6 Manage Data Pekerjaan Use case ini menjelaskan tentang
data pekerjaan yang dapat di kelola
mulai dari create, read, update dan
delete oleh admin.
7 Manage Data Rekap Use case ini menjelaskan tentang
data rekap yang dapat di kelola mu-
lai dari create dan read oleh admin.
4.2.5 Activity Diagram
Selanjutnya rancangan sistem yang akan di gambarkan menggunakan Activ-
ity Diagram yang dapat dilihat pada Gambar 4.3 berikut:
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4.2.5.1 Activity Login
Gambar 4.3. Activity Login
Description dari Gambar 4.3. activity login yaitu, admin menginputkan na-
ma pengguna dan kata kunci di textbox pada sistem, kemudian sistem melakukan
validasi dan authentication, jika nama pengguna dan kata kunci yang di inputkan
admin tidak valid dengan yang ada pada database, maka sistem akan menampilkan
pesan kesalahan ”username dan password salah”, jika username dan password co-
cok dengan yang ada di database maka, sistem akan membuat sessions dan admin
berhasil login.
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4.2.5.2 Activity Input Jabatan
Gambar 4.4. Activity Input Jabatan
Description dari Gambar 4.4. Activity Input Jabatan yaitu, admin memili-
h menu jabatan, meng-click tombol input data, meng-input-kan kode jabatan dan
nama jabatan, meng-click tombol submit. Kemudian sistem akan memvalidasi da-
ta yang telah di inputkan, jika data belum lengkap atau salah, maka sistem akan
menampilkan pesan kesalahan ”data belum lengkap atau salah”, jika, data sudah be-
nar maka, sistem akan meng-insert data yang telah di buat admin ke dalam database
dan sistem akan menampilkan pesan ”data berhasil di input”.
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4.2.5.3 Activity Update Jabatan
Gambar 4.5. Activity Update Jabatan
Description dari Gambar 4.5. Activity Update Jabatan yaitu, admin memilih
menu jabatan, meng-click tombol update pada data yang mau di ubah, mengedit
nama jabatan, meng-click tombol submit. Kemudian sistem akan memvalidasi da-
ta yang telah di inputkan, jika data belum lengkap atau salah, maka sistem akan
menampilkan pesan kesalahan ”data belum lengkap atau salah”, jika, data sudah
benar maka, sistem akan meng-update data yang telah di ubah admin ke dalam
database dan sistem akan menampilkan pesan ”data berhasil di update”.
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4.2.5.4 Activity Delete Jabatan
Gambar 4.6. Activity Delete Jabatan
Description dari Gambar 4.6. Activity Delete Jabatan yaitu, admin memilih
menu jabatan, meng-click tombol delete pada data yang akan dihapus. Kemudian
sistem akan memvalidasi data yang akan di hapus, jika, data tidak yakin dihapus,
maka sistem akan membatalkan hapus data, jika data yakin dihapus maka, sistem
akan menghapus data yang telah di pilih admin yang ada di database dan sistem
akan menampilkan pesan ”data berhasil di delete”.
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4.2.5.5 Activity Input Petugas
Gambar 4.7. Activity Input Petugas
Description dari Gambar 4.7. Activity Input Petugas yaitu, admin memili-
h menu petugas, meng-click tombol input data, meng-input-kan NIP, nama, no hp
dan nama jabatan, meng-click tombol submit. Kemudian sistem akan memvalidasi
data yang telah di inputkan, jika data belum lengkap atau salah, maka sistem akan
menampilkan pesan kesalahan ”data belum lengkap atau salah”, jika, data sudah be-
nar maka, sistem akan meng-insert data yang telah di buat admin ke dalam database
dan sistem akan menampilkan pesan ”data berhasil di input”.
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4.2.5.6 Activity Update Petugas
Gambar 4.8. Activity Update Petugas
Description dari Gambar 4.8. Activity Update Petugas yaitu, admin memilih
menu petugas, meng-click tombol update pada data yang ingin di ubah, mengedit
nama, no hp dan nama jabatan, meng-click tombol submit. Kemudian sistem akan
memvalidasi data yang telah di inputkan, jika data belum lengkap atau salah, maka
sistem akan menampilkan pesan kesalahan ”data belum lengkap atau salah”, jika,
data sudah benar maka, sistem akan meng-update data yang telah di ubah admin ke
dalam database dan sistem akan menampilkan pesan ”data berhasil di update”.
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4.2.5.7 Activity Delete Petugas
Gambar 4.9. Activity Delete Petugas
Description dari Gambar 4.9. Activity Delete Petugas yaitu, admin memilih
menu petugas, meng-click tombol delete pada data yang akan dihapus. Kemudian
sistem akan memvalidasi data yang akan di hapus, jika, data tidak yakin dihapus,
maka sistem akan membatalkan hapus data, jika data yakin dihapus maka, sistem
akan menghapus data yang telah di pilih admin yang ada di database dan sistem
akan menampilkan pesan ”data berhasil di delete”.
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4.2.5.8 Activity Input Block
Gambar 4.10. Activity Input Block
Description dari Gambar 4.10. Activity Input Block yaitu, admin memilih
menu Block, meng-click tombol input data, meng-input-kan kode block, meng-
click tombol submit. Kemudian sistem akan memvalidasi data yang telah di in-
putkan, jika data belum lengkap atau salah, maka sistem akan menampilkan pesan
kesalahan ”data belum lengkap atau salah”, jika data sudah benar maka, sistem
akan meng-insert data yang telah di buat admin ke dalam database dan sistem akan
menampilkan pesan ”data berhasil di input”.
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4.2.5.9 Activity Update Block
Gambar 4.11. Activity Update Block
Description dari Gambar 4.11. Activity Update Block yaitu, admin memil-
ih menu block, meng-click tombol update pada data yang ingin di ubah, mengedit
kode block, meng-click tombol submit. Kemudian sistem akan memvalidasi da-
ta yang telah di inputkan, jika data belum lengkap atau salah, maka sistem akan
menampilkan pesan kesalahan ”data belum lengkap atau salah”, jika, data sudah
benar maka, sistem akan meng-update data yang telah di ubah admin ke dalam
database dan sistem akan menampilkan pesan ”data berhasil di update”.
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4.2.5.10 Activity Delete Block
Gambar 4.12. Activity Delete Block
Description dari Gambar 4.12. Activity Delete Block yaitu, admin memilih
menu block, meng-click tombol delete pada data yang akan dihapus. Kemudian
sistem akan memvalidasi data yang akan di hapus, jika, data tidak yakin dihapus,
maka sistem akan membatalkan hapus data, jika data yakin dihapus maka, sistem
akan menghapus data yang telah di pilih admin yang ada di database dan sistem
akan menampilkan pesan ”data berhasil di delete”.
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4.2.5.11 Activity Input Pekerjaan
Gambar 4.13. Activity Input Pekerjaan
Description dari Gambar 4.13. Activity Input Pekerjaan yaitu, admin memil-
ih menu pekerjaan, meng-click tombol input data, meng-input-kan kode pekerjaan,
tanggal, block, pekerjaan, jumlah harga dan pengawas, meng-click tombol submit.
Kemudian sistem akan memvalidasi data yang telah di inputkan, jika data belum
lengkap atau salah, maka sistem akan menampilkan pesan kesalahan ”data belum
lengkap atau salah”, jika data sudah benar maka, sistem akan meng-insert data yang
telah di buat admin ke dalam database dan sistem akan menampilkan pesan ”data
berhasil di input”.
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4.2.5.12 Activity Update Pekerjaan
Gambar 4.14. Activity Update Pekerjaan
Description Gambar 4.14. Activity Update Pekerjaan yaitu, admin memilih
menu pekerjaan, meng-click tombol update pada data yang ingin di ubah, mengedit
tanggal, block, pekerjaan, jumlah harga dan pengawas, meng-click tombol submit.
Kemudian sistem akan memvalidasi data yang telah di inputkan, jika data belum
lengkap atau salah, maka sistem akan menampilkan pesan kesalahan ”data belum
lengkap atau salah”, jika data sudah benar maka, sistem akan meng-update data
yang telah di ubah admin ke dalam database dan sistem akan menampilkan pesan
”data berhasil di update”.
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4.2.5.13 Activity Delete Pekerjaan
Gambar 4.15. Activity Delete Pekerjaan
Description dari Gambar 4.15. Activity Delete Pekerjaan yaitu, admin
memilih menu Pekerjaan, meng-click tombol delete pada data yang akan dihapus.
Kemudian sistem akan memvalidasi data yang akan di hapus, jika, data tidak yakin
dihapus, maka sistem akan membatalkan hapus data, jika data yakin dihapus maka,
sistem akan menghapus data yang telah di pilih admin yang ada di database dan
sistem akan menampilkan pesan ”data berhasil di delete”.
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4.2.5.14 Activity Rekap
Gambar 4.16. Activity Rekap
Description dari Gambar 4.16. Activity Rekap yaitu, admin memilih menu
rekap, meng-input-kan tanggal awal dan tanggal akhir, meng-click tombol cek. Ke-
mudian sistem akan memvalidasi data yang telah di inputkan, jika data yang di cari
tidak ada di database, maka sistem akan menampilkan pesan kesalahan ”data tidak
ada”, jika ada maka, sistem akan mangambil data yang di database, dan sistem
akan menampilkan data yang dicari. selanjutnya admin meng-click tombol cetak,
memilih menu print dan menyerahkan laporan ke pimpinanan, kemudian pimpinan
menerima laporan yang telah di serahkan.
4.2.6 Perancangan User Interface
Perancagan User Interface yaitu menjelaskan design program sistem infor-
masi upah pekerja yang akan dibangun. yang bertujuan untuk membantu pengguna
untuk mengetahui kerja sistem yang akan di bangun.
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4.2.6.1 Design Page Login
Design Login pada sistem informasi upah pekerja dapat dilihat pada Gam-
bar 4.17 di bawah ini.
Gambar 4.17. Design Page Login
Description dari Design Page Login pada Gambar 4.17 dapat dilihat pada
Tabel 4.4 di bawah ini:
Tabel 4.4. Description Design Login
no nama keterangan
1 Label Form Login Sebagai nama header.
2 Label Username Berfungsi untuk keterangan input
username.
3 Label Password Berfungsi untuk keterangan input
password.
4 Text Input Username Berfungsi untuk menginputkan
username.
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5 Text Input Password Berfungsi untuk menginputkan
password.
6 Button Login Berfungsi untuk untuk masuk ke
dalam sistem.
7 Alert Berfungsi untuk memeberi tau
adanya kesalahan username dan
password yang diinputkan.
4.2.6.2 Design Page Home
Gambar 4.18. Design Page Home
Description dari Design Home pada Gambar 4.18 dapat dilihat pada
Tabel 4.5 di bawah ini:
Tabel 4.5. Description Design Page Home
no nama keterangan
1 Label Dashboard Sebagai nama header.
2 Menu Log-out Berfungsi untuk keluar dari sistem.
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3 Menu Home Berfungsi sebagai halaman utama
sistem.
4 Menu Jabatan Berfungsi untuk mengelola data ja-
batan.
5 Menu Petugas Berfungsi untuk mengelola data
petugas.
6 Menu Block Berfungsi untuk mengelola data
block.
7 Menu Pekerjaan Berfungsi untuk mengelola data
pekerjaan.
8 Menu Rekap Berfungsi untuk mengelola data
rekap.
9 Icon Jumlah Petugas Berfungsi untuk menampilkan jum-
lah petugas.
10 Icon Jumlah Jabatan Berfungsi untuk menampilkan jum-
lah jabtan.
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4.2.6.3 Design Page Jabatan
Gambar 4.19. Design Page Jabatan
Description dari Design Page Jabatan pada Gambar 4.19 dapat dilihat pada
Tabel 4.6 di bawah ini:
Tabel 4.6. Description Design Page Jabatan
no nama keterangan
1 Label Dashboard Sebagai nama header.
2 Menu Log-out Berfungsi untuk keluar dari sistem.
3 Menu Home Berfungsi sebagai halaman utama
sistem.
4 Menu Jabatan Berfungsi untuk mengelola data ja-
batan.
5 Menu Petugas Berfungsi untuk mengelola data
petugas.
6 Menu Block Berfungsi untuk mengelola data
block.
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7 Menu Pekerjaan Berfungsi untuk mengelola data
pekerjaan.
8 Menu Rekap Berfungsi untuk mengelola data
rekap.
9 Menu Input Data Berfungsi untuk menginput data Ja-
batan.
10 Menu Search Berfungsi untuk mencari data ja-
batan yang ingin di cari.
11 Tabel jabatan Berfungsi menampilkan seluruh da-
ta jabatan.
12 Menu Update Berfungsi untuk mengubah data ja-
batan yang ingin di rubah.
13 Menu Delete Berfungsi untuk menghapus data
jabatan yang ingin di hapus.
4.2.6.4 Design Page Input Jabatan
Gambar 4.20. Design Page Input Jabatan
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Description dari Design Page Input Jabatan pada Gambar 4.20 dapat dilihat
pada Tabel 4.7 di bawah ini:
Tabel 4.7. Description Design Page Input Jabatan
no nama keterangan
1 Label Dashboard Sebagai nama header.
2 Menu Log-out Berfungsi untuk keluar dari sistem.
3 Menu Home Berfungsi sebagai halaman utama
sistem.
4 Menu Jabatan Berfungsi untuk mengelola data ja-
batan.
5 Menu Petugas Berfungsi untuk mengelola data
petugas.
6 Menu Block Berfungsi untuk mengelola data
block.
7 Menu Pekerjaan Berfungsi untuk mengelola data
pekerjaan.
8 Menu Rekap Berfungsi untuk mengelola data
rekap.
9 Menu Input Data Berfungsi untuk menginput data Ja-
batan.
10 Menu Search Berfungsi untuk mencari data ja-
batan yang ingin di cari.
11 Form Input Jabatan Berfungsi menginputkan seluruh
data jabatan.
12 Alert Berfungsi untuk memampilkan pe-
san kesalahan.
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4.2.6.5 Design Page Update Jabatan
Gambar 4.21. Design Page Update Jabatan
Description dari Design Page Update Jabatan pada Gambar 4.21 dapat dili-
hat pada Tabel 4.8 di bawah ini:
Tabel 4.8. Description Design Page Update Jabatan
no nama keterangan
1 Label Dashboard Sebagai nama header.
2 Menu Log-out Berfungsi untuk keluar dari sistem.
3 Menu Home Berfungsi sebagai halaman utama
sistem.
4 Menu Jabatan Berfungsi untuk mengelola data ja-
batan.
5 Menu Petugas Berfungsi untuk mengelola data
petugas.
6 Menu Block Berfungsi untuk mengelola data
block.
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7 Menu Pekerjaan Berfungsi untuk mengelola data
pekerjaan.
8 Menu Rekap Berfungsi untuk mengelola data
rekap.
9 Menu Update Data Berfungsi untuk mengupdate data
Jabatan.
10 Menu Search Berfungsi untuk mencari data ja-
batan yang ingin di cari.
11 Form Input Jabatan Berfungsi menginputkan seluruh
data jabatan.
12 Alert Berfungsi untuk memampilkan pe-
san kesalahan.
4.2.6.6 Design Page Petugas
Gambar 4.22. Design Page Petugas
Description dari Design Page Petugas pada Gambar 4.22 dapat dilihat pada
Tabel 4.9 di bawah ini:
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Tabel 4.9. Description Design Page Petugas
no nama keterangan
1 Label Dashboard Sebagai nama header.
2 Menu Log-out Berfungsi untuk keluar dari sistem.
3 Menu Home Berfungsi sebagai halaman utama
sistem.
4 Menu Jabatan Berfungsi untuk mengelola data ja-
batan.
5 Menu Petugas Berfungsi untuk mengelola data
petugas.
6 Menu Block Berfungsi untuk mengelola data
block.
7 Menu Pekerjaan Berfungsi untuk mengelola data
pekerjaan.
8 Menu Rekap Berfungsi untuk mengelola data
rekap.
9 Menu Input Data Berfungsi untuk menginput data Ja-
batan.
10 Menu Search Berfungsi untuk mencari data petu-
gas yang ingin di cari.
11 Tabel Petugas Berfungsi menampilkan seluruh da-
ta Petugas.
12 Menu Update Berfungsi untuk mengubah data
petugas yang ingin di rubah.
13 Menu Delete Berfungsi untuk menghapus data
petugas yang ingin di hapus.
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4.2.6.7 Design Page Input Petugas
Gambar 4.23. Design Page Input Petugas
Description dari Design Page Input Petugas pada Gambar 4.23 dapat dilihat
pada Tabel 4.10 di bawah ini:
Tabel 4.10. Description Design Page Input Petugas
no nama keterangan
1 Label Dashboard Sebagai nama header.
2 Menu Log-out Berfungsi untuk keluar dari sistem.
3 Menu Home Berfungsi sebagai halaman utama
sistem.
4 Menu Jabatan Berfungsi untuk mengelola data ja-
batan.
5 Menu Petugas Berfungsi untuk mengelola data
petugas.
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6 Menu Block Berfungsi untuk mengelola data
block.
7 Menu Pekerjaan Berfungsi untuk mengelola data
pekerjaan.
8 Menu Rekap Berfungsi untuk mengelola data
rekap.
9 Menu Update Data Berfungsi untuk mengupdate data
petugas.
10 Menu Search Berfungsi untuk mencari data ja-
batan yang ingin di cari.
11 Form Input Petugas Berfungsi menginputkan seluruh
data Petugas.
12 Alert Berfungsi untuk memampilkan pe-
san kesalahan.
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4.2.6.8 Design Page Update Petugas
Gambar 4.24. Design Page Update Petugas
Description dari Design Page Update Petugas pada Gambar 4.24 dapat dili-
hat pada Tabel 4.11 di bawah ini:
Tabel 4.11. Description Design Page Update Petugas
no nama keterangan
1 Label Dashboard Sebagai nama header.
2 Menu Log-out Berfungsi untuk keluar dari sistem.
3 Menu Home Berfungsi sebagai halaman utama
sistem.
4 Menu Jabatan Berfungsi untuk mengelola data ja-
batan.
5 Menu Petugas Berfungsi untuk mengelola data
petugas.
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6 Menu Block Berfungsi untuk mengelola data
block.
7 Menu Pekerjaan Berfungsi untuk mengelola data
pekerjaan.
8 Menu Rekap Berfungsi untuk mengelola data
rekap.
9 Menu Update Data Berfungsi untuk mengupdate data
petugas.
10 Menu Search Berfungsi untuk mencari data ja-
batan yang ingin di cari.
11 Form Input Petugas Berfungsi menginputkan seluruh
data Petugas.
12 Alert Berfungsi untuk memampilkan pe-
san kesalahan.
4.2.6.9 Design Page Block
Gambar 4.25. Design Page Block
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Description dari Design Page Block pada Gambar 4.25 dapat dilihat pada
Tabel 4.12 di bawah ini:
Tabel 4.12. Description Design Page Block
no nama keterangan
1 Label Dashboard Sebagai nama header.
2 Menu Log-out Berfungsi untuk keluar dari sistem.
3 Menu Home Berfungsi sebagai halaman utama
sistem.
4 Menu Jabatan Berfungsi untuk mengelola data ja-
batan.
5 Menu Petugas Berfungsi untuk mengelola data
petugas.
6 Menu Block Berfungsi untuk mengelola data
block.
7 Menu Pekerjaan Berfungsi untuk mengelola data
pekerjaan.
8 Menu Rekap Berfungsi untuk mengelola data
rekap.
9 Menu Input Data Berfungsi untuk menginput data Ja-
batan.
10 Menu Search Berfungsi untuk mencari data block
yang ingin di cari.
11 Tabel Block Berfungsi menampilkan seluruh da-
ta block.
12 Menu Update Berfungsi untuk mengubah data
block yang ingin di rubah.
13 Menu Delete Berfungsi untuk menghapus data
block yang ingin di hapus.
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4.2.6.10 Design Page Input Block
Gambar 4.26. Design Page Input Block
Description dari Design Page Input Block pada Gambar 4.26 dapat dilihat
pada Tabel 4.13 di bawah ini:
Tabel 4.13. Description Design Page Input Block
no nama keterangan
1 Label Dashboard Sebagai nama header.
2 Menu Log-out Berfungsi untuk keluar dari sistem.
3 Menu Home Berfungsi sebagai halaman utama
sistem.
4 Menu Jabatan Berfungsi untuk mengelola data ja-
batan.
5 Menu Petugas Berfungsi untuk mengelola data
petugas.
6 Menu Block Berfungsi untuk mengelola data
block.
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7 Menu Pekerjaan Berfungsi untuk mengelola data
pekerjaan.
8 Menu Rekap Berfungsi untuk mengelola data
rekap.
9 Menu Update Data Berfungsi untuk mengupdate data
petugas.
10 Menu Search Berfungsi untuk mencari data block
yang ingin di cari.
11 Form Input Block Berfungsi menginputkan seluruh
data block.
12 Alert Berfungsi untuk memampilkan pe-
san kesalahan.
4.2.6.11 Design Page Update Block
Gambar 4.27. Design Page Update Block
Description dari Design Page Update Block pada Gambar 4.27 dapat dilihat
pada Tabel 4.14 di bawah ini:
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Tabel 4.14. Description Design Page Update Block
no nama keterangan
1 Label Dashboard Sebagai nama header.
2 Menu Log-out Berfungsi untuk keluar dari sistem.
3 Menu Home Berfungsi sebagai halaman utama
sistem.
4 Menu Jabatan Berfungsi untuk mengelola data ja-
batan.
5 Menu Petugas Berfungsi untuk mengelola data
petugas.
6 Menu Block Berfungsi untuk mengelola data
block.
7 Menu Pekerjaan Berfungsi untuk mengelola data
pekerjaan.
8 Menu Rekap Berfungsi untuk mengelola data
rekap.
9 Menu Update Data Berfungsi untuk mengupdate data
petugas.
10 Menu Search Berfungsi untuk mencari data block
yang ingin di cari.
11 Form Update Block Berfungsi mengupdate seluruh data
block.
12 Alert Berfungsi untuk memampilkan pe-
san kesalahan.
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4.2.6.12 Design Page Pekerjaan
Gambar 4.28. Design Page Pekerjaan
Description dari Design Page Pekerjaan pada Gambar 4.28 dapat dilihat pa-
da Tabel 4.15 di bawah ini:
Tabel 4.15. Description Design Page Pekerjaan
no nama keterangan
1 Label Dashboard Sebagai nama header.
2 Menu Log-out Berfungsi untuk keluar dari sistem.
3 Menu Home Berfungsi sebagai halaman utama
sistem.
4 Menu Jabatan Berfungsi untuk mengelola data ja-
batan.
5 Menu Petugas Berfungsi untuk mengelola data
petugas.
6 Menu Block Berfungsi untuk mengelola data
block.
7 Menu Pekerjaan Berfungsi untuk mengelola data
pekerjaan.
8 Menu Rekap Berfungsi untuk mengelola data
rekap.
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9 Menu Input Data Berfungsi untuk menginput data Ja-
batan.
10 Menu Search Berfungsi untuk mencari data
pekerjaan yang ingin di cari.
11 Tabel Pekerjaan Berfungsi menampilkan seluruh da-
ta Petugas.
12 Menu Update Berfungsi untuk mengubah data
pekerjaan yang ingin di rubah.
13 Menu Delete Berfungsi untuk menghapus data
pekerjaan yang ingin di hapus.
4.2.6.13 Design Page Input Pekerjaan
Gambar 4.29. Design Page Input Pekerjaan
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Description dari Design Page Input Pekerjaan pada Gambar 4.29 dapat dili-
hat pada Tabel 4.16 di bawah ini:
Tabel 4.16. Description Design Page Input Pekerjaan
no nama keterangan
1 Label Dashboard Sebagai nama header.
2 Menu Log-out Berfungsi untuk keluar dari sistem.
3 Menu Home Berfungsi sebagai halaman utama
sistem.
4 Menu Jabatan Berfungsi untuk mengelola data ja-
batan.
5 Menu Petugas Berfungsi untuk mengelola data
petugas.
6 Menu Block Berfungsi untuk mengelola data
block.
7 Menu Pekerjaan Berfungsi untuk mengelola data
pekerjaan.
8 Menu Rekap Berfungsi untuk mengelola data
rekap.
9 Menu Update Data Berfungsi untuk mengupdate data
petugas.
10 Menu Search Berfungsi untuk mencari data
pekerjaan yang ingin di cari.
11 Form Input Pekerjaan Berfungsi menginputkan seluruh
data pekerjaan.
12 Alert Berfungsi untuk memampilkan pe-
san kesalahan.
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4.2.6.14 Design Page Update Pekerjaan
Gambar 4.30. Design Page Update Pekerjaan
Description dari Design Page Update Pekerjaan pada Gambar 4.30 dapat
dilihat pada Tabel 4.17 di bawah ini:
Tabel 4.17. Description Design Page Update Pekerjaan
no nama keterangan
1 Label Dashboard Sebagai nama header.
2 Menu Log-out Berfungsi untuk keluar dari sistem.
3 Menu Home Berfungsi sebagai halaman utama
sistem.
4 Menu Jabatan Berfungsi untuk mengelola data ja-
batan.
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5 Menu Petugas Berfungsi untuk mengelola data
petugas.
6 Menu Block Berfungsi untuk mengelola data
block.
7 Menu Pekerjaan Berfungsi untuk mengelola data
pekerjaan.
8 Menu Rekap Berfungsi untuk mengelola data
rekap.
9 Menu Update Data Berfungsi untuk mengupdate data
petugas.
10 Menu Search Berfungsi untuk mencari data
pekerjaan yang ingin di cari.
11 Form Update Pekerjaan Berfungsi mengupdate seluruh data
pekerjaan.
12 Alert Berfungsi untuk memampilkan pe-
san kesalahan.
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4.2.6.15 Design Page Rekap
Gambar 4.31. Design Page Rekap
Description dari Design Page Rekap pada Gambar 4.31 dapat dilihat pada
Tabel 4.18 di bawah ini:
Tabel 4.18. Description Design Page Rekap
no nama keterangan
1 Label Dashboard Sebagai nama header.
2 Menu Log-out Berfungsi untuk keluar dari sistem.
3 Menu Home Berfungsi sebagai halaman utama
sistem.
4 Menu Jabatan Berfungsi untuk mengelola data ja-
batan.
5 Menu Petugas Berfungsi untuk mengelola data
petugas.
6 Menu Block Berfungsi untuk mengelola data
block.
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7 Menu Pekerjaan Berfungsi untuk mengelola data
pekerjaan.
8 Menu Rekap Berfungsi untuk mengelola data
rekap.
9 Menu Input Data Berfungsi untuk menginput data Ja-
batan.
10 Menu Tanggal Awal Berfungsi untuk menginputkan
tanggal awal.
11 Menu Tanggal AKhir Berfungsi untuk menginputkan
tanggal akhir.
12 Button Cek Berfungsi untuk menampilkan data
rekap berdasarkan tanggal awal dan
tanggal akhir.
13 Tabel Rekap Berfungsi menampilkan seluruh da-
ta Rekap berdasarkan tanggal awal
dan tanggal akhir.
14 Button Cetak Berfungsi untuk mencetak seluruh
data rekap berdasarkan tanggal aw-





Kesimpulan dari penelitian ini yaitu:
1. Sistem Informasi Upah Pekerja pada PT.Mutiara Mulia Abadi sudah
berhasil di bangun.
2. Sistem ini bermanfaat bagi perusahaan dalam mengelola data biaya pen-
geluaran upah pekerja.
3. Sistem ini bermanfaat bagi perusahaan dalam pembuatan laporan dan pen-
carian rekap data berdasarkan periode yang di inginkan.
4. Dari hasil pengujian Blackbox dengan 1 (satu) responden yang menguji 34
(tiga puluh empat) module sudah behasil berjalan dengan persentase kerber-
hasilan 100%.
6.2 Saran
Dari kesimpulan penelitian ini penulis mengharapakan sistem ini berguna
untuk kedepannya, adapun saran yang di berikan:
1. Perlu di lakukan perawatan pada sistem dengan melakukan BackUp
Database secara periode, yang bertujuan untuk antisipasi jika terjadi
kerusakan pada Hardware maupun Software.
2. Jika di lakukan pengembangan sistem kedepannya, diharapkan untuk men-
erapkan teknologi Asynchronous pada sistem, yang bertujuan agar sistem
dapat mengirimkan dan menerima data dari Server tanpa me-Reload hala-
man.
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